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Clickx op bezoek bij de Spelletjesgarnaal 


De gamba’s van het 


Er staat de Belgische gamers een druk voorjaar te wachten. Maar liefst twee nieuwe consoles 


bestormen de Europese markt en dit net op het moment dat de PlayStation 2 eindelijk zijn kruis- 


snelheid heeft bereikt. Zal er een heuse consoleoorlog losbarsten en welke gevolgen zal die 


voor de gamer hebben? Wij staken ons licht op bij twee specialisten ter zake: oppergarnaal El 


Shrimpo (26) en zijn trouwe luitenant Apollo (25), de drijvende krachten achter de 


Spelletjesgarnaal. 


Clickx: Met welke game is het 
voor jullie allemaal begonnen? 
El Shrimpo: “Voor mij was dat 
‘Moonlander’ (1983) op de Com- 
modore 64, een spelletje waarin 
je over kraters moest springen. 
Het klinkt misschien belachelijk, 
maar in die tijd wist je gewoon 
niet beter. Dit spelletje was hét 
van hét!” 

Apollo: “H.E.R.O. (1934) op MSX 
en later ‘Doom?’ (1993), natuurlijk”. 


Clickx: Wanneer en hoe is de 
Spelletjesgarnaal precies ont- 
staan? 

El Shrimpo: “Met deze site zijn we 
nu bijna vier jaar bezig. We zijn 
begonnen als een heel klein on- 
derdeeltje van Planet Internet, dat 
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elke dag voor wat gamenieuwtjes 
zorgde. Vroeger werkte ik als ser- 
verbeheerder bij Planet Internet, 
maar toen het opviel dat ik voort- 
durend spelletjes aan het spelen 
was, hebben ze mij maar een ga- 
mesite laten opstarten. Gelukkig 
bleek die succesvol te zijn! In de 
begindagen haalden we 5o bezoe- 
kers per dag, terwijl we nu aan een 
gemiddelde van bijna rr.ooo zit- 
ten. Als gamesite staan we hier- 
mee aan de top in België.” 


Clickx: Binnenkort krijgen de 
Europese gamers met de Xbox 
van Microsoft en de GameCube 
van Nintendo twee nagelnieu- 
we consoles voorgeschoteld. 
Denken jullie dat daar nog vol- 


doende ruimte voor is op de 
gamemarkt? 

El Shrimpo: “Met de komst van 
de Xbox en GameCube mogen we 
ons in 2002 aan een echte ‘Clash 
der Titanen’ verwachten. De Play- 
Station 2 zal niet echt veel in de 
pap te brokken hebben”, vrees ik. 
“Het enige sterke punt van Sony 
PlayStation is dat het nu al een 
grote hap van de markt in handen 
heeft. De vraag is naar wie die hap 
zal verschuiven, naar Nintendo of 
naar Microsoft? Ik dacht altijd dat 
één van beide als overwinnaar uit 
de bus ging komen, maar bij de 
lancering in Amerika blijkt dat he- 
lemaal het geval niet te zijn. Te- 
gen alle verwachtingen in waren 
zowel de lancering van de Game- 


Cube als die van de Xbox er heel 
succesvol. Dat komt omdat er veel 
nieuwe gamers bijgekomen zijn, 
waardoor de markt is gegroeid. 
Een belangrijke reden hiervoor is 
de stijgende populariteit van het 
dvd-medium. Met de Xbox kan je 
namelijk ook dvd-films afspelen. 
Die mogelijkheid lag ook aan de 
basis voor het succes van de Play- 
Station 2, maar het effect belooft 
nu nog heviger te zijn. Ik zie de 
markt dan ook enorm verbreden. 
De gamers van vroeger zijn nu 
jonge volwassenen, maar ze blij- 
ven gamen. De gemiddelde leef- 
tijd van een gamer ligt momen- 
teel rond de 18 à 20 jaar en die zal 
nog stijgen. Games worden ook 
veel toegankelijker. Terwijl je vroe- 
ger al een elektronicafreak moest 
zijn, steek je nu het schijfje in de 
console, je knipt de tv aan en je 
begint meteen te spelen.” 


Clickx: Hoe denken jullie dat de 
pc zich staande zal houden tus- 
sen al dit consolegeweld? Zal 
de console die is aangesloten 
op het internet, niet het de- 
finitieve einde van de pc als ga- 
meplatform inluiden? 

El Shrimpo: “Verdwijnen zal hij 
zeker niet, maar wat we nu al 


El Shrimpo (links) en Apollo: “Met 
de komst van de Xbox en de 
GameCube mogen we ons in 2002 
aan een echte ‘Clash der Titanen’ 
verwachten. De PlayStation 2 zal 
niet echt veel in de pap meer te 
brokken hebben.” 
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voelen is dat de pc over zijn 
hoogtepunt heen is. Het aanbod 
van pc-games neemt gevoelig af 
ten voordele van de consolega- 
mes. Momenteel is on line ga- 
men op een console in de Bene- 
lux nog niet aan de orde. Wij 
hebben wel al een test uitgevoerd 
met “Tony Hawk Pro Skater 3’ 
voor de PlayStation 2, waarin we 
via een usb-modem en een 
ADSL-lijn zijn binnengeraakt op 
een Amerikaanse server. Maar 
je mag de mogelijkheden van 
een console op het net niet over- 
schatten. In vergelijking met een 
internet-pc zal dat ferm tegen- 
vallen. Vooral games die zich 
volledig op het internet afspelen 
zoals ‘Everquest’ en ‘Asheron’s 
Call’ zullen het privilege van de 
pc blijven. Aangezien dergelijke 
spelletjes groeien doordat je elke 
maand een nieuwe file kan 
downloaden, kom je met een 
console met ingebouwde harde 
schijf al gauw voor een aantal be- 
perkingen te staan. Eenmaal 
je harde schijf vol, is het 
meteen ‘game over’|” 


Imago 


Clickx: Richten de Xbox en 
GameCube zich op hetzelfde 
publiek? 

El Shrimpo: “Ik denk het niet. 
Verwoede pc-gamers zullen iets 
meer naar de Xbox neigen, 
omdat de architectuur én de 
games veel weg hebben 
van die van de pc. Console- 
gamers zullen dan weer te- 
ruggrijpen naar vaste waarde 
Nintendo. De Xbox is met zijn 
dvd-speler en harde schijf ook 
als complete ‘home entertain- 
ment set’ bedoeld, terwijl de Ga- 
meCube toch meer een console 
‘pur sang’ is. De GameCube zal 
ook een jonger publiek aan- 
spreken. Het zijn vooral de 
Mario-reeks en de Pokémon- 
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hype die Nintendo met dit ‘kid- 
dy’ imago hebben opgezadeld. 
Door de ‘Resident Evil’-reeks — 
één van de goorste en bloede- 
rigste games ooit — naar de Ga- 
meCube te halen, wil Nintendo 
nu van dit imago af.” 


Clickx: Op het technische vlak 
komt de Xbox als overwinnaar 
uit de bus, maar zal de hoge 
prijs (€ 499) niet veel gamers 
afschrikken? Wordt de Xbox 
niet de nieuwe Dreamcast: een 
console die enkel de hardcore 
gamer aanspreekt? 

El Shrimpo: “Iedereen heeft de 
mond vol van de € 499 die de 
Xbox moet kosten, maar men 
vergeet wel dat de PlayStation 2 
bij de lancering ongeveer even- 
veel kostte. Veel PSOne-eige- 
naars schaffen zich nu een Play- 
Station 2 aan, maar wie echt op 
de ‘next generation’ console zit 
te wachten, die geeft met plezier 
enkele duizenden franken meer 


El Shrimpo: “Vroeger werkte ik als serverbeheerder bij Planet Internet, 
maar toen het opviel dat ik steeds spelletjes aan het spelen was, hebben ze 
mij maar een gamesite laten opstarten.” 


uit voor een ‘state of the art’ ga- 
meconsole. Wat mij meer tegen 
de borst stuit, is de veel hogere 
prijs van de Xbox in Europa dan 
in Japan of de Verenigde Staten. 
Dit is gewoon absurd en er is 
geen enkele aanvaardbare reden 
voor te vinden. Aan versche- 
pingskosten kan het niet liggen, 
want de Xbox wordt gemaakt in 
Hongarije. De hardware is ge- 
woon dezelfde, maar toch kost 
een Xbox hier 40 procent meer. 


COMPUTERKENNIS 297… HES … CROSSWORD, 
ZEESLAG EN TETRIS II! 


DUN 


Wat het Dreamcast-verhaal be- 
treft, dat is een typisch voorbeeld 
van de wispelturige games- 
markt. Bij de lancering was ie- 
dereen enorm enthousiast over 
de technische mogelijkheden 
van die console, maar toch werd 
het een regelrechte flop. Het 
grootste probleem van de Sega 
Dreamcast was dat er niet ge- 
noeg games op verschenen. Met 
de lancering van de Xbox zijn 
wel al een heel pak interessante 
games beschikbaar. Je 
zal gewoon niet weten 
wat te kiezen, na drie 
maanden zullen al 5o 
tot Go games in de win- 
kels liggen.” 


Exclusief 


Clickx: Een ander middel in de 

strijd om de gamer zijn de ex- 

clusieve titels. Wordt de gamer 

hier het slachtoffer van? 

El Shrimpo: “Momenteel 
is dit één van Sony's gro- 

<te voordelen, want zij 
hebben momenteel een 


enorm aantal titels die exclusief 
aan hen zijn verbonden. Zo heb- 


PSOne: Een miniconsole van 
Playstation. 
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Interview 


ben ze een heel belangrijke deal 
met Squaresoft, waardoor de ‘Fin- 
al Fantasy’-games niet snel hun 
opwachting zullen maken op Xbox 
of GameCube. Dat zijn zulke goe- 
de games, dat mensen zich alleen 
daarvoor al een PlayStation 2 zul- 
len aanschaffen. Microsoft heeft 
dan weer een zeer sterke troef in 
handen met ‘Halo’. Deze revolu- 
tionaire ‘shooter’ is op zich al een 
voldoende reden om een Xbox aan 
te schaffen.” 


Clickx: Wat zijn jullie favoriete 
‘launchtitels’ voor de Xbox en 
GameCube. 

El Shrimpo: “De echte goede 
Xbox-games — buiten ‘Halo’ — 
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moeten er nog aankomen. We 
zijn naar een Xbox-presentatie in 
Cannes geweest, waar we al een 
voorproefje kregen van enkele 
heel interessante games die er 
staan aan te komen. Ik zit bij- 
voorbeeld echt te wachten op ‘The 
Elder Scrolls III: Morrowind’ 
(Ubisoft), wat een fantastische er- 
varing voor de RPG-liefhebber be- 
looft te zijn.” 

Apollo: “ Ik hou het op ‘Project 
Gotham Racing’ (Microsoft Ga- 
mes), een racespel dat verder niets 
met Batman te maken heeft.” 


Clickx: En op de GameCube? 
Apollo: “Star Wars Rogue Leader 
Rogue Squadron II’ (LucasArts) 


en ‘Super Smash Bros.Melee’ 
(Nintendo), die laatste vooral om 
de funny multiplayer-mode.” 

El Shrimpo: “De GameCube heeft 
ook een patent op enorm ‘freaky’ 
games zoals ‘Pikmin’ (Nintendo), 
die je omwille van de unieke ga- 
meplay op geen enkel ander plat- 
form zal terugvinden. “ 


Kraken 


Clickx: Hoe zit het met de be- 
veiliging van console en ga- 
mes? 

El Shrimpo: “Ik denk dat de be- 
veiliging van de Xbox redelijk 
goed is, want enkele maanden na 
de lancering in Amerika zijn er 


Praat van het triumviraat 


Aangezien zelfs de experts van de Spelletjes- 
garnaal de toekomst niet in pacht hebben, klop- 
ten we ook even aan bij de producenten zelf. Mo- 
gen we ons aan een bitse prijzenoorlog ver- 
wachten of proberen ze de gamer met exclusie- 
ve titels aan hen te binden? Kristine Reekmans 
(Microsoft), Ann Willems (Nintendo) en Ronny 
Hoekman (Sony) laten heel even in hun kaarten 
kijken. 


Clickx: Prijzenoorlog of exclusiviteit? 
Microsoft: “Wij mogen dan wel de duurste con- 
sole hebben, maar kijk ook even naar wat je er- 
voor in de plaats krijgt. De Xbox is een comple- 
te ‘home entertainment set’ inclusief harde schijf 
en dvd-speler. De Xbox is dus wel degelijk zijn 
prijs waard en we zijn dan ook niet van plan om 
die op korte termijn te wijzigen. Een prijzen- 
oorlog is een marketingstrategie als een ander, 
maar het is nu eenmaal niet de onze. Wij gaan 
resoluut voor de exclusieve titels. Zo zijn ‘Halo’, 
‘Amped’ en ‘Oddworld: Munch's Oddysee’ alle- 
maal exclusief voor de Xbox.” 

Nintendo: “Bij de introductie in Europa zal de 
GameCube ongeveer € 249 kosten, wat een erg 
scherpe richtprijs is. Als de concurrentie haar 
prijzen laat dalen en daardoor met verlies wil 
werken, is dat hun zaak. Wij doen niet mee aan 
die wedloop, maar zullen het verschil maken met 
onze kwalitatieve titels, zoals de ‘Resident Evil’- 
reeks die nu exclusief aan de GameCube is ver- 
bonden.” 

Sony: “Wij zijn momenteel een pak goedkoper 
dan onze grootste belager, zodat er geen enkele 
reden is om onze prijs nog scherper te stellen. 
Wij denken ook dat de markt verder zal uitbrei- 
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den zodat de verschillende consoles geen gamers 
van elkaar hoeven af te snoepen. Onze sterke pun- 
ten zijn natuurlijk het huidige marktaandeel en 
de goede reputatie die we hebben opgebouwd. 
Niet alleen verschijnt een heel sterke reeks zoals 
‘Final Fantasy’ exclusief op PlayStation 2, er zijn 
ook nog de hoogstaande ‘First Party'-titels zoals 
‘World Rally Championship’, “This is Football’ 


DR: 


en ‘Jak and Daxter’. 


Clickx: Waarom is de Xbox bij ons zoveel 
duurder dan in Amerika en Japan? 
Microsoft: “Die hoge prijs kunnen we groten- 
deels toeschrijven aan de hoge BTW-last in Bel- 
gië. De Xbox wordt wel in Hongarije samenge- 
steld, maar alle componenten moeten wel eerst 
worden ingevoerd. Hou er ook rekening mee dat 
de vrijgegeven Amerikaanse retailprijs exclusief 
BTW is. Als je daar nog ro à 12% bij optelt, wordt 
het verschil toch iets kleiner. 


Clickx: Hoe zit het nu eigenlijk met Ninten- 
do's imago van kinderconsole? 

Nintendo: “Donkey Kong’, ‘Zelda’ en ‘Mario’ 
zijn inderdaad jeugdige personages, maar dat 
mag ons niet verhinderen om originele, vol- 
wassen games te brengen. De primaire doelgroep 
voor de GameCube zijn de 16- tot 24-jarigen, 
maar die trekken automatisch ook de jongere ga- 
mers mee. Wie al een GBA bezit, groeit op die 
manier door naar een volwassen console als de 
GameCube. -nm 


j mre 
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nog steeds geen gekopieerde ga- 
mes, ‘emulators’ of ‘modchips’ 
verschenen. Dat betekent niet dat 
de krakers stilzitten, hele groepen 
doen niets anders meer dan brain- 
stormen over hoe de Xbox te kra- 
ken valt.” 

Apollo: “De spelletjes van de Ga- 
meCube verschijnen dan weer op 
mini-cd’tjes die onmogelijk te ko- 
piëren vallen, aangezien ze zelfs 
niet in een dvd-schrijver passen.” 


Clickx: Zal ook bij jullie de 
werkdruk toenemen met de 
nieuwe consoles? 

El Shrimpo: “Zeker en vast, maar 
we doen dit met plezier. Liever te 
veel dan te weinig games. Onze 
consolesite is ook enorm uitge- 
breid, met voor elk platform een 
eigen team van specialisten.” 


Clickx: Denken jullie ooit nog 
iets anders te doen? 

El Shrimpo: Ik ben er honderd 
procent van overtuigd dat ik heel 
mijn leven zal blijven gamen. Je 
kan gewoon niet te oud worden 
om te gamen, je kan toch ook niet 
te oud worden om tv kijken. 


Clickx: Thx and keep on ga- 
ming! 

— Niek Marijsse — 
Meer info op 
[ www.powershrimp.be | 


VAKTAAL 


Emulator: Een programma dat 
maakt dat een computer een 
andere computer kan nabootsen. 
Zo kan een Mac een Pentium-pc 
emuleren en omgekeerd. 


GBA: Game Boy Advance, de 
opvolger van de Game Boy, de 
miniconsole van Nintendo. 


Modchip: Een chip waarin soft- 
ware zit, die in je console gesol- 
deerd wordt, zodat je er zowel ori- 
ginele als geïmporteerde cd’s kan 
mee afspelen. 


